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ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม

๑. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

    ๑) การเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพื่อไปหาตัวละคร Wizard (พ่อมด) 

	 ๑.๑) จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ์ ในควบคุมการเดินทาง 

	 ๑.๒) สามารถเดินทะลุกำ�แพงสีส้มได้หรือไม่

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

        

 

๑. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบค ำถำมต่อไปนี้ 

 
๑) กำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพ่ือไปหำตัวละคร Wizard (พ่อมด)  

๑.๑) จะต้องใช้เมำส์หรือแป้นพิมพ์ ในควบคุมกำรเดินทำง  
............................................................................................................................. ............................................ 

๑.๒) สำมำรถเดินทะลุก ำแพงสีส้มได้หรือไม่ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๒) เมื่อตัวละคร Tatiana สัมผัสกับตัวละคร Wizard (พ่อมด) จะเกิดเหตุกำรณ์ใด 
............................................................................................................................ ............................................. 
............................................................................................................................. ............................................. 
๓) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวำด) เพ่ือขี่ไม้กวำดไปยังพ้ืนที่สีแดง จะต้องใช้
เมำส์หรือแป้นพิมพ์ในกำรควบคุมกำรเคลื่อนที่ 
............................................................................................................................. ...................................... 
๔) เมื่อขึ้นข้อควำม ให้กดแป้น Space bar หำกกดแล้ว จะเกิดเหตุกำรณ์อะไรขึ้นบ้ำง 
............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................................................. ............................................. 

 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๔/ผ.๔-๑๕ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๑๕ : แบบฝึกหัด เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

๒) เมื่อตัวละคร Tatiana สัมผัสกับตัวละคร Wizard (พ่อมด) จะเกิดเหตุการณ์ใด



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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    ๔) เมื่อขึ้นข้อความ ให้กดแป้น Space bar หากกดแล้ว จะเกิดเหตุการณ์

	  อะไรขึ ้นบ้าง

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้ 

    ๑) วิเคราะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทางด้านซ้าย แล้วเติมคำ�สั่งท่ี

 	  ต้องใช้ลงในช่องว่าง           ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองทางด้านขวา

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

๓) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวาด) เพื่อขี่ไม้กวาด

    ไปยังพื้นที่สีแดง จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ์ในการควบคุมการเคลื่อนที่

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

เมื่อคลิก ธงเขียว

	 ยกปากกา 

	 กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

	 ล้างหน้าจอ วางปากกา อยู่เลเยอร์บนสุด

	 กำ�หนดทิศทางหันไปทางขวา

	 แสดงคำ�พูด “Go to….” ๕ วินาที

	 (บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร)
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๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  
๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 
๒) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  

ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทำงด้ำนซ้ำย 
เคลื่อนไปด้ำนซ้ำย  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทำงด้ำนขวำ 
เคลื่อนไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น

	 หันไปทางด้านบน

	 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน  ๑ ช่อง (30 ก้าว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

         		 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง ๑ ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรลง 

	 หันไปทางด้านล่าง

	 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง  ๑ ช่อง (30 ก้าว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	 	 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน ๑ ช่อง

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย 

	 หันไปทางด้านซ้าย

	 เคลื่อนไปด้านซ้าย  ๑ ช่อง (30 ก้าว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	  	 เคลื่อนที่ไปด้านขวา ๑ ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕
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    ๒) วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทางด้านซ้าย แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน

	 ช่องว่าง            ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้านขวา
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 
๒) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  

ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทำงด้ำนซ้ำย 
เคลื่อนไปด้ำนซ้ำย  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทำงด้ำนขวำ 
เคลื่อนไปด้ำนขวำ ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย ๑ ช่อง 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

แสดง กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร  

สุ่มค่าให้ตัวแปร number1 และ number2

แสดงข้อความ และถามคำ�ถามผู้เล่น

ทำ�จนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก

       แสดงข้อความ “Try again”, ให้ตอบใหม่

แสดงข้อความ “That’s right ….” แล้วซ่อน

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา

	 หันไปทางด้านขวา

	 เคลื่อนไปด้านขวา ๑ ช่อง (30 ก้าว)

	 ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำ�แพงสีส้ม)

        	 	 เคลื่อนที่ไปด้านซ้าย ๑ ช่อง

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖74

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

 

 
 

 

 

 

๓) วิเครำะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง  
              ที่สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 
  สุ่มค่ำให้ตัวแปร number1 และ number2 
  แสดงข้อควำม และถำมค ำถำมผู้เล่น 
  ท ำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 
      แสดงข้อควำม “Try again”, ให้ตอบใหม่ 
  แสดงข้อควำม “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 
แสดงข้อควำม “Go to …” 
(ให้ไปที่ไม้กวำด แล้วใช้เมำส์ควบคุมกำรเคลื่อนที่
ไปยังพื้นที่สีแดง) 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard
รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard
แสดงข้อความ “Go to …”
(ให้ไปที่ไม้กวาด แล้วใช้เมาส์ควบคุม
การเคลื่อนที่ไปยังพื้นที่สีแดง)

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้น

หันทิศทางไปด้านบน แสดง

รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร 

ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสสีแดง

     หันหน้าไปทางตัวละคร

     ไปยังตัวละคร

ซ่อน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

    ๓)	 วิเคราะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้านซ้าย แล้วเติม

	  คำ�สั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง            ที่สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้านขวา
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 75

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก

รอจนกระทั่ง สัมผัส
ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสสีแดง
      หันหน้าไปทาง
      เคลื่อนที่ ๑ ก้าว
   หันทิศทางไปด้านล่าง
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลางของพื้นที่สีแดง
แสดงข้อความ “Press the …”
(กดแป้น Space bar เพื่อช่วยนักเต้น)

เมื่อ กดแป้น Space bar

ถ้า สัมผัสสีแดง
   แสดงข้อความ…….. (ตัวละครหยุดแสดง
ข้อความ)
     ทำ�จนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina 
(นักเต้น)
	 เดิน 3 ก้าว
	 ถ้า สีเหลือง สัมผัส สีเขียว 
	      เลี้ยวขวา 15 องศา
* สีเหลืองคือ สีที่มือขวาของตัวละคร Tatiana
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕

    ๔)	 วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้านซ้าย เพื่อให้เดินตามเส้นสีเขียว แล้ว

     	  เติมคำ�ส่ังท่ีต้องใช้ลงในช่องว่าง           ให้สอดคล้องกับรหัสลำ�ลองด้านขวา
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

 
 

๔) วิเครำะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้ำนซ้ำย เพ่ือให้เดินตำมเส้นสีเขียว แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน
ช่องว่ำง                ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองด้ำนขวำ 
 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
  หันทิศทำงไปด้ำนบน แสดง 
  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำงตัวละคร........................... 
     ไปยังตัวละคร..................................... 
  ซ่อน 
 

รหัสล าลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 
  ท ำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 
     หันหน้ำไปทำง................................... 
     เคลื่อนที่ ๑ ก้ำว 
  หันทิศทำงไปด้ำนล่ำง 
เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลำงของพ้ืนที่สีแดง 
แสดงข้อควำม “Press the …” 
(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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    ๕)	 วิเคราะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เม่ือสัมผัสกับตัวละคร ทาเทียนา 

	  (Tatiana) แล้วเติมคำ�สั่งที่ต้องใช้ลงใน
๒. ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบค ำถำมต่อไปนี้  

๑) วิเครำะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทำงด้ำนซ้ำย แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่ำง                
ให้สอดคล้องกับรหัสล ำลองทำงด้ำนขวำ 

 

 

 
 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทำงด้ำนบน 
เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
         เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง ๑ ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทำงด้ำนล่ำง 
เคลื่อนทีล่งด้ำนล่ำง  ๑ ช่อง (30 ก้ำว) 

ถ้ำ สัมผัสสีส้ม (ชนก ำแพงสีส้ม) 
        เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน ๑ ช่อง 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ยกปำกกำ  
ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้น 
ล้ำงหน้ำจอ วำงปำกกำ อยู่เลเยอร์บนสุด 
ก ำหนดทิศทำงหันไปทำงขวำ 
แสดงค ำพูด “Go to….” ๕ วนิำที 
(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

 
 

๔) วิเครำะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทำเทียนำ (Tatiana)  
แล้วเติมค ำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  

 
 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้ำ สัมผัสสีแดง 
   แสดงข้อควำม…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อควำม) 
   ท ำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 
 เดิน 3 ก้ำว 
 ถ้ำ สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  
      เลี้ยวขวำ 15 องศำ 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวำของตัวละคร Tatiana 
  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นและขนำด  
เปลี่ยน costume เป็นท่ำยืนรอ 
รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 
แสดงข้อควำม “Thank you …” 
ท ำซ้ ำ ๑๐ รอบ 
 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 
 เคลื่อนที่แบบสุ่มต ำแหน่งภำยใน ๐.๒ วินำท ี
 เปลี่ยนขนำด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนำดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์ 
เคลื่อนที่ไปกลำงเวทีภำยใน ๐.๒ วินำท ี

เมื่อคลิก ธงเขียว

กำ�หนดตำ�แหน่งเริ่มต้นและขนาด 

เปลี่ยน costume เป็นท่ายืนรอ

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana

แสดงข้อความ “Thank you …”

ทำ�ซํ้า ๑๐ รอบ

     เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป

      เคลือ่นท่ีแบบสุ่มตำ�แหน่งภายใน ๐.๒ วินาที

     เปลี่ยนขนาด แบบสุ่ม 

เปลี่ยนขนาดเป็น ๒๐๐ เปอร์เซ็นต์

เคลื่อนที่ไปกลางเวทีภายใน ๐.๒ วินาที

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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๑. การควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์ และการเคล่ือนท่ีด้วยเมาส์ ใช้บล็อกคำ�สั่ง

    ต่างกันอย่างไร 

๒. การเขียนสคริปต์ให้พ่อมด

    ๒.๑ ถามคำ�ถาม ใช้บล็อกคำ�สั่ง

    ๒.๒ ตรวจคำ�ตอบ ใช้บล็อกคำ�สั่ง

๓. ขณะทีต่ัวละคร Wizard แสดงข้อความว่าให้ตอบคำ�ถาม ตัวละคร Tatiana 

    สามารถเดนิไปหาตัวละคร Broom (ไม้กวาด) ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด (ได้/ไม่ได้)  

    เพราะ

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖78

๔. เมื่อตัวละคร Tatiana ข่ีไม้กวาดแล้ว สามารถไปช่วยนักเต้นได้เลยหรือไม่ เพราะ

    เหตุใด (ได้/ไม่ได้) เพราะ

๕. การให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามเส้น ใช้บล็อกคำ�สั่งใด

๖. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๕


